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Abstrakt 
Tato bakalářská práce se zabývá převážně problematikou komunitních webů, obzvláště pak webu 
Facebook, a programu Microsoft Outlook. Navržená aplikace slouží k exportu kontaktních informací 
přátel na komunitním webu Facebook. K implementaci jsou využity technologie Microsoft C#.NET, 








This bachelor thesis deals mainly with issues of social networking websites, especially of web 
Facebook, and program Microsoft Outlook. The application is designed to export contact 
informations of friends at the Facebook social network site. The implementation uses the technology 
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Člověk se tvor společenský a z tohoto faktu od nepaměti vyplývala potřeba komunikovat s ostatními 
členy společenstva. Díky této vlastnosti se v průběhu tisíciletí vyvinula řeč jako první způsob 
vzájemné komunikace. 
V průběhu dalšího rozvoje lidské společnosti vznikla potřeba být vzájemně v kontaktu i na 
větší vzdálenost. První technikou předávání zpráv v masovém měřítku po celém světě byla pošta. Její 
distribuce však byla příliš zdlouhavá a potřeba rychlejšího doručování zpráv vedla k vynálezu prvních 
technických komunikačních prostředků, jakými byly telegraf a telefon. Vědecký pokrok a narůstající 
množství informací v průběhu dalšího období zapříčinily rozvoj masových sdělovacích prostředků 
přenášejících zvuk – rádio a nedlouho poté je doplnil i přenos obrazu - televize.  
Největšího rozmachu telekomunikačních technologií bylo dosaženo v 19. a 20. století, kdy byl 
také sestrojen první elektronkový počítač. Vypuštění vesmírných umělých družic na oběžnou dráhu 
země a využítí stelitní techniky pro přenos dat tuto éru završilo. Prudký rozvoj výpočetní techniky 
v průběhu 20. století otevřel lidstvu dosud netušené možnosti rychlé a přesné komunikace v podobě 
internetu a masového využívání mobilních telefonů. Tato skutečnost umožnila lidem téměř celého 
světa dostat se velmi rychle k prakticky jakýmkoliv informacím. 
S příchodem těchto nových technologií se stále více mění způsob, kterým se lidé vzájemně, 
seznamují, komunikují a udržují vztahy. Téměř každý dnes vlastní mobilní telefon, má přístup 
k osobnímu počítači s přístupem na internet, vlastní e-mailovou adresu a to nemluvě o množství 
různých účtů na sociálních sítích či instant messengerech. 
Vzhledem k nepřebernému množství komunikačních kanálů a také počtu lidí, se kterými 
potřebujeme být denně ve spojení, ať už z důvodů sociálních či obchodních, je třeba kontakty 
uchovávat. Lidský mozek má ovšem špatnou schopnost uchovávat data bez logické struktury a proto 
neužívané informace rychle zapomíná. Každý člověk má určitá místa, kam má ve zvyku své kontaktní 
informace ukládat. V dnešní době jsou to převážně mobilní telefony, diáře či kontaktní manažery. 
Problém ovšem spočívá v tom, že ne všechny potřebné kontakty máme uloženy na jednom místě. 
Hledání kontaktů jinde, než kam je obvykle ukládáme, nás jen zbytečně zdržuje a často i stresuje. 
Cílem mé bakalářské práce bylo vytvořit program, který uživateli umožní shromáždit kontakty 
na jedno místo, případně je dokáže exportovat do souboru v obecném, lehce zpracovatelném formátu. 
Při vytváření aplikace jsem se zaměřil na přehlednost, jednoduchost a intuitivnost 
uživatelského ovládání. Tyto vlastnosti jsou v dnešní době základním předpokladem pro užívání 
a práci s každým moderním programem. 
První kapitola obsahuje stručný úvod do problematiky řešeného tématu mé práce a rozpis 
obsahu dalších kapitol. 
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Kapitola druhá se zabývá teorií sociálních sítí a komunitních webů, jejich vývojem, pozitivy 
a negativy a v neposlední řadě i jejich aktuálním využitím. 
Ve třetí kapitole se čtenář může dozvědět více o konkrétním fenoménu dnešní doby zvaném 
Facebook. O možnostech, které dnes nabízí nejen obyčejným uživatelům, ale i tvůrcům webu či 
vývojářům aplikací. 
Programem Outlook se tato práce zabývá v kapitole čtvrté. Popisuje jeho možnosti a k čemu je 
vůbec dnešním uživatelem používán. 
Kapitola pátá se věnuje samotné aplikaci pro export kontaktů z Facebooku, využívaným 
technologiím, funkcím aplikace, jejím výhodám a slabým stránkám. Kapitolu uzavírá přehled 
možností dalšího vývoje. 
V závěrečné kapitole jsou zváženy dosažené výsledky, nastíněny další směry eventuálního 
vývoje aplikace a zhodnocena celá práce. 
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2 Sociální sítě a komunitní weby 
Tato kapitola se zabývá teorií a problematikou sociálních sítí a komunitních webů, jejích historií, 
strukturou, dnešními trendy a dalším předpokládaným vývojem. 
2.1 Definice 
Sociální síť je sociologický pojem označující strukturu uzlů reprezentující jednotlivce, skupinu či 
organizaci. Uzly jsou navzájem propojeny vazbami vzájemných závislostí či vlastností, jako jsou 
hodnoty, vize, ideje, finanční prospěch, přátelství, příbuznost, nesnášenlivost, konflikt či obchod. [1] 
„Komunita, společenství; kolektiv vyznačující se těsnými vnitřními pouty a silnou soudržností 
danou vědomím sounáležitosti a společným cílem. Vzhledem k vnějšímu světu uplatňuje vůči svým 
členům princip solidarity.“ [2] Členové komunity se vzájemně nemusejí znát. Komunity se dále 
mohou dělit do podmnožin. Např. komunita Fakulty Informačních Technologií je podmnožinou 
komunity Vysokého Učení Technického v Brně. Internetová komunita je tedy komunita uživatelů, 
kteří spolu komunikují za pomoci intenetu. 
Komunitní web je webová platforma, jež umožňuje uživatelům vzájemně komunikovat, sdílet 
názory, nejrůznější objekty a jinak interagovat. Podstatným prvkem komunitních webů jsou právě 
uživatelé, kteří z podstatné části vytvářejí samotný obsah webu. V tom spočívá i zásadní rozdíl mezi 
komutním webem a blogem, kdy obsah blogu tvoří pouze jeho administrátor. 
2.2 Historie a vývoj 
Dne 2.10.1971, kdy byl odeslán první vzkaz na vzdálený počítač v historicky první počítačové síti 
ARPANET, začal zrod internetu, ale také prvních sociálních sítí. Úplně první sociální sítí na internetu 
byla skupina lidí využívajících e-maily jako prostředek k udržování sociálních vztahů. 
Díky vývoji telekomunikačních sítí vzrostla potřeba komunikace v reálném čase. To zapříčinilo 
vznik protokolu IRC v roce 1988. Tento standard umožňuje uživatelům připojit se pomocí klientské 
aplikace k serveru a chatovat s lidmi, kteří jsou v různých virtuálních místnostech. IRC se stalo velmi 
populární a ještě téhož roku vznikly další rozsáhlé sociální sítě. 
V pozdější době si velkou oblibu získaly i online chaty umístěné na webových portálech. V této 
době nebylo možné tyto weby považovat za komunitní, protože převážně obsahovaly jen uživatelský 
profil s minimem informací o uživateli a službu chatu. Později však některé z nich rozšířily služby 
a funkce na úroveň komunitních webů a tím se mezi ně zařadily. V České republice zažívaly velký 
úspěch hlavně servery Xchat.cz a Xko.cz. [3] 
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První web, který můžeme považovat za komunitní, se jmenoval SixDegrees.com a byl spuštěn 
roku 1997. Umožňoval uživatelům vytvářet profily, seznamy přátel a od roku 1998 tyto seznamy 
procházet. Každá z těchto funkcí existovala samozřejmě i předtím, ale SixDegrees.com byl první, 
který tyto funkce zkombinoval. [4] Do roku 2001 se další vzniklé komunitní weby funkčně téměř 
nelišily od SixDegrees.com. 
 
Obrázek 2.1 Časová osa spuštění nejpopulárnějších komunitních webů a data znovuspuštění či 
významných rozšíření [4] 
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V roce 2003 komunitní weby s uživatelským obsahem zažívaly boom. Weby zaměřené na 
sdílení medií začaly implementovat prvky komunitních webů a tak se sami stály komunitními weby. 
Např. Flickr (sdílení fotografií), Last.FM (sdílení seznamů oblíbené hudby), YouTube (sdílení videa). 
,,Opravdový rozkvět odvětví započal v roce 2003 poté, co na trh vstoupila aplikace Friendster. 
V té chvíli začaly totiž sociální sítě těžit ze zájmu, který vyvolaly peer-to peer aplikace, zejména 
nejslavnější z nich – Napster... 
Od vzniku Friendteru popularita sociálních sítí masově stoupala, pomyslný předěl pak nastal 
v roce 2005, kdy dosáhla síť MySpace (specializovaná na sdílení fotografií, hudby a seznamování) 
dokonce většího počtu page views než vyhledávač Google. Tento okamžik byl přelomový i z jiného 
důvodu – od té doby jsou sociální sítě chápány jako důležitá strategická aplikace internetu, kterou 
nemohou nechat stranou ani ti největší internetoví hráči.“ [5] 
Do té doby byl vývoj komunitních webů ovlivněn převážně běžnými osobami, které zde 
hledaly především zábavu. Nově začínají možnosti komunitních webů využívat také podnikatelské 
subjekty. Díky velkému počtu potenciálních zákazníků začínají být komunitní sítě velmi mocným 
prostředkem marketingové strategie. 
2.3 Rozdělení 
Komunitní weby můžeme rozdělit z hlediska různých kritérií. Jsou to: počet uživatelů, zájem 
komunity, nabízené služby, vznik webu a způsob financování. 
2.3.1 Podle vzniku 
Komunitní servery mohou mít různé důvody vzniku.  Tyto důvody se odvíjejí od vzniku virtuální 
komunity. 
2.3.1.1 Existující komunita se stala virtuální 
Komunity, které dříve skutečně existovaly, se postupně staly i komunitami virtuálními. V takové 
komunitě se mnoho jejích členů zná osobně a jen rozšířili způsob komunikace o virtuální formu. Do 
takové skupiny můžeme řadit např. server Spolužáci.cz, který sdružuje komunity škol, fakult, 
studijních oborů či tříd. [6] 
2.3.1.2 Nové virtuální komunity 
Členové virtuální komunity se neznají z reálného světa, pouze však ze světa virtuálního. Bývají to 
často servery určené k diskutování, navazování nových kontaktů či hledání partnera. Klasickým 
příkladem např. weby LíbímSeTi.cz, UkažSe.cz či Lidé.cz. 
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2.3.1.3 Smíšené virtuální komunity 
„Tuto skupinu tvoří většina současných virtuálních komunit. Je zcela běžné, že část komunity se zná 
a stýká se osobně a část členů je pouze virtuálních, kteří se s ostatními znají jen prostřednictvím 
komunikace v elektronickém prostředí. Téměř každý server sdružuje smíšenou virtuální komunitu.“ 
[6] 
2.3.2 Podle typu financování 
Běžně se dnes na komunitních serverech neplatí žádné registrační poplatky ani členské příspěvky. 
Přesto je na provoz komunitních webů třeba finančních zdrojů, které pokryjí provoz, údržbu, 
pronájem domény, nákup serveru či pronájem webhostingu, což si uživatelé často neuvědomují. 
Komunitní weby jsou tak vytvářeny za účelem zisku či jako neziskové weby. 
2.3.2.1 Ziskové weby 
Tyto weby jsou již od základu navrženy za účelem generování zisku. Problémem bývá návrh 
takového webu, aby se komunita dostatečně rozrostla a neodradila uživatele svým konceptem nebo 
prvkem, který zajišťuje výnos. 
Zisk přináší např. internetová reklama či sponzoring partnerů. Některé weby využívají 
takzvaného VIP členství, které zpřístupňuje rozšířené funkce. Tento typ členství je zpopletněn. 
Existují samozřejmě také servery, které byly původně neziskové, ale díky velké návštěvnosti 
a oblíbenosti si mohli dovolit podniknout úpravy webu, které jim zajistily nejen pokrytí nákladů, ale 
i generování zisku. [6] 
2.3.2.2 Neziskové weby 
Neziskové komunitní weby jsou zakládány pouze za účelem vytvoření virtuální komunity. Tyto weby 
obvykle zakládají právě členové komunity. Na financování takového webu se podílí komunita. [6] 
2.3.3 Podle cíle komunity 
Každá komunita je charakterizována utčitým společným zájmem či cílem. Podle těchto cílů se dají 
komunity rozdělit do dvou skupin. 
2.3.3.1 S konkrétním cílem 
Komunitní web s konkrétním cílem má jasně vymezeno, co je jeho primárním účelem a služby 
serveru se od tohoto cíle odvíjejí. Členové jsou s cílem obeznámeni a ten je důvodem pro jejich vstup 
do konkrétní internetové komunity. Příkladem webu s konkrétním cílem je třeba server Seznamka.cz, 
jehož cílem je nalezení partnera. [6] 
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2.3.3.2 S nepříliš konkrétním cíl 
Do této kategorie lze zařadit servery, jež mají spíše obecný charakter či více cílů, ze kterých ovšem 
žádný není dominantní. Těmito cíli může být zábava, sdílení a výměna informací či komunikace. 
Mezi takové weby se řadí kupříkladu MySpace.com. [6] 
2.3.4 Podle počtu uživatelů 
Komunitní weby mohou sdružovat různý počet uživatelů, což je úzce spjato i s jejich zaměřením. 
2.3.4.1 Mikrokomunitní weby 
Mikrokomunitní weby se specializují na konkrétní zájmovou skupinu. Patří mezi ně např. weby 
sdružující počítačové nadšence, nastávající maminky či majitele čtyřnohých mazlíčků. Účelem 
takových webů je výměna informací, rad, zážitků a zkušeností, případně specifické doplňujicí funkce. 
[7] 
2.3.4.2 Makrokomunitní weby 
Makrokomunitní weby naopak sdružují velké množství uživatelů. Nejsou zaměřeny přesně na určitou 
zájmovou skupinu či téma. Jsou zde již zavedená témata nebo je uživatel může vytvářet přímo. 
Taková komunita mívá spoustu podřazených komunit. Velkou výhodou je, že uživateli stačí přihlásit 
se na jednom makrokomunitním webu do tématických skupin které ho zajímají a nemusí se již 
registrovat na spoustě mikrokomunitních. [7] 
2.4 Pozitiva a negativa 
Komunitní weby mají spoustu výhod, díky kterým je využívá stále větší počet lidí. Bohužel tyto 
klady jsou vyváženy i riziky, o kterých buď většina uživatelů není informována, nepřipouští si je nebo 
si myslí, že se jich netýkají.  
2.4.1 Pozitiva 
Hlavním nespornou výhodou komunitních webů je jejich snadná přístupnost a jednoduchý způsob 
komunikace s přáteli, rodinou a známými. Pomáhají udržovat kontakt bez ohledu na to, jak daleko od 
sebe se právě nachází. Díky provázanosti členů tak můžeme přes naše stávající přátele nalézt staré 
známé, spolužáky či kamarády z dětství, se kterými bychom se za normálních okolností už nemuseli 
nikdy setkat. I navazování nových přátelství je mnohem rychlejší, jelikož lidé nemají tak velké 
zábrany při komunikaci přes internet než kdyby se seznamovali tváří v tvář. Navazování nových 
vztahů a rozvíjení stávajících má tak velmi pozitivní vliv na psychiku uživatele sociální sítě. 
V dnešní době za přispění digitálních technologií již není problém sdílet data jako fotografie 
a videa prakticky okamžitě. Chatu lze využívat pro komunikaci v reálném čase, čímž se zrychluje 
 11 
předávání a díky pohotové dostupnosti dat se šetří čas. Všechny tyto služby jsou přístupné přes 
webové rozhraní bez nutnosti instalace doplňkových aplikací. 
Komunitní weby se také dají velmi dobře využít pro potřeby firem a společností. Díky nízkým 
nákladům lze při užití dobré strategie zajistit velmi levný a účinný marketing. [7] 
2.4.2 Negativa 
Největší zápor komunitních webů vyplývá již z jejich základní koncepce. Tím, že jejich nedílnou 
součástí je internet, jsou postiženy jeho velmi diskutovaným problémem a tou je anonymita. Kvůli 
rychlosti nárůstu počtu uživatelů na většině populárních komunitních webů je prakticky nemožné 
ověřit totožnost každého jednotlivce. Z tohoto důvodu se za uživatelským profilem může skrývat 
prakticky kdokoliv. To poskytuje ideální podmínky kriminálním živlům k výběru oběti získání 
bližších informací o ní. Přispívá k tomu i fakt, že uživatelé včetně dětí nebývají opatrní. Zveřejňují 
o sobě zbytečné množství osobních dat a mají buď nízké zabezpečení uživatelského profilu nebo 
přijímají nabídky přátelství bez toho, aniž by věděli, o koho se jedná. I přes veškerou snahu 
provozovatelů serverů o zvýšení zabezpečení uživatelských informací proti zneužití je hlavně na 
uživatelích, co o své osobě zveřejní a komu tyto informace poskytnou. Jedinou účinou obranou se tak 
stává prevence, informovanost a vzdělávání dětí a mladistvých v oblasti internetu. 
Komunitní weby mohou ovlivňovat psychiku uživatele a to ne vždy správným směrem. 
U uživatelů se může projevit ztráta zábran, odvázanost, nerespektování zákazů a tabu, což je 
označováno jako disinhibice. „Disinhibiční chování se popisuje jako tzv. „popuštění uzdy“, ztráta 
zábran v komunikaci, která je způsobena rozdílem komunikace FtF1 a přes textový editor. To se 
projevuje například flamingem2
Dalším psychologickým dopadem je závislost na internetu. Ta by měla být podle Dr. Pinhas 
Dannona z telavivské univerzity přirovnávána k závislosti na sexu, gamblingu a kleptománii a může 
vést k úzkosti a těžké depresi. Nejvíce ohroženou skupinou jsou teenageři a osamělí lidé. [8] 
, výrazným exhibováním, lhaním, ale na druhou stranu také 
rychlejším vytvářením vztahů, které jsou hlubší a lidé se v nich dokáží více odhalit. O to, jaké má 
disinhibice následky na lidské interakce, se vedou diskuze a neexistuje jednoznačně negativní nebo 
pozitivní pohled na její účinky.“ [6] 
Komunitní weby bývají zneužívány k šíření spamů3, hoaxů4
                                                     
1 face to face = z očí do očí 
 a virů. Nutno konstatovat, že 
spamy a hoaxy nejsou nijak nebezpečné a uživatele obtěžují. Naproti tomu viry mohou způsobit 
škody, které v lepším případě způsobí ztrátu nebo odcizení profilu, v horším pak napadení samotného 
počítače. 
2 slovní agresivita 
3 nevyžádaná pošta 
4 podvodná zpráva 
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Člověk si může přivodit i problémy v zaměstnání. Pokud například na komunitním webu 
zveřejní informace o sobě jako zaměstnanci určité firmy, případně svém zaměstnavateli, a ten se 
zveřejněním těchto informací nesouhlasí. [7] 
2.5 Registrace 
Naprostá většina komunitních webů vyžaduje registraci. Hlavním důvodem je samozřejmě 
bezpečnost. Pokud na některém z těchto webů sdílí jeho uživatel citlivé informace o sobě, je zřejmé, 
že by k nim měli mít přístup jen lidé, kterým to dovolí. Většina komunitních webů dává volnost ve 
výběru sdílených informacích a nenutí uživatele poskytovat více, než je nezbytně nutné. 
2.6 Struktura 
Pokud porovnáme několik komunitních webů, zjistíme, že jejich struktura je velmi podobná, ať už 
nabídkou poskytovaných služeb, či i rozložením stránek. Právě různorodost a rozsáhlost 
poskytovaných služeb a funkcí dělá komunitní weby z hlediska struktury velmi složitými systémy. 
Základem každého komunitního webu jsou profily, na něž jsou dále navázány seznam přátel, 
komunikační programy, fotogalerie a často také aplikace. 
2.6.1 Profil 
Profil je jakási domovská stránka každého uživatele. Uživatel do této části může nejvíce zasahovat. 
Profil je veřejně přístupný pro uživatele registrované na komunitním webu a je jen na něm, co se 
rozhodne veřejnit. Ostatní členové sítě zde mohou získat informace o uživateli. 
2.6.2  Seznam přátel 
Seznam přátel je společně s profilem nezbytnou součástí každého komunitního webu. Jedná se 
o seznam uživatelů, kteří mají širší možnosti přístupu na uživatelův profil nebo komunikace s ním. 
U některých komunitních webů je seznam přátel jen formalita, která slouží spíše jen jako 
seznam oblíbených lidí, které chceme mít na dosah, ale neumožňuje jim více práv přístupu. Naopak 
jiné komunitní weby umožní přístup na profil pouze lidem ze seznamu přátel. Vše záleží na 
možnostech dané sítě a také na nastavení zabezpečení uživatele. 
Toto označení je ve své postatě klamné, protože uživatelé mají v tomto seznamu i kontakty, se 
kterými se nesetkali jinak než virtuálně a vzájemně nekomunikují, takže se za normálních okolností 
za přátelé označit nedají. 
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2.6.3 Nástěnka, osobní zprávy, chat 
Aby uživatelé mohli v rámci sítě vzájemně komunikovat, poskytují tyto jako další ze svých služeb 
také různé komunikační kanály. 
Nástěnka resp. zeď je běžnou součástí profilové stránky a v díky tomu si ji mohou prohlížet 
uživatelé, jež mají přístup na profil daného uživatele. Je určena k posílání zpráv, které na nástěnce 
zůstanou tzv. připíchnuty. 
Osobní zprávy neboli PM5
Chat slouží pro komunikaci mezi uživateli v reálném čase. Bývá realizován jako součást indexu 
nebo v samostatném okně. 
 jsou jakousi zjednodušenou obdobou e-mailových schránek v rámci 
komunitního webu. Zpráva zaslaná pomocí PM je viditělná jen odesílateli a určenému příjemci resp. 
příjemcům. 
2.6.4 Fotogalerie, videa, zvukové záznamy 
Fotogalerie je v dnešní době téměř nepostradatelnou a také nejpoužívanější součástí komunitních 
webů. Umožňuje uživatelů zveřejňovat fotografie a řadit je do fotoalb. Fotografie a fotoalba mohou 
ostatní uživatelé komentovat, hodnotit nebo sdílet na vlastní nástěnce. Uživatel má možnost u fotoalb 
a fotografií nastavovat možnosti přístupu ostatních uživatelů. 
Mnoho komunitních webů umožňuje také vkládat videa a zvukové záznamy, u nichž jsou 
podobné možnosti jako u fotografií, tzn. komentáře, omezení přístupu, sdílení aj. 
2.6.5 Aplikace 
Jednou z posledních částí dnešních komunitních webů jsou aplikace. Aplikace na komunitních 
webech jsou např. hry, programy, testy aj. Aplikace více či méně využívají možností, jež jim 
komunitní weby poskytují. Mohou tak například získat přístup k seznam přátel, údajům o uživatelích 
a následně pak tyto informace určitým způsobem zužitkovat. Aplikace na komunitních webech jsou 
vyvíjeny buď přímo vývojáři těchto webů nebo jinými programátory, kteří využívají aplikační 
rozhraní tzv. API. 
2.7 Web 2.0 
Poprvé byl pojem web 2.0 zmíněn na konferenci společností O´Reilly Media a Media Live 
International v roce 2004. Poté co roku 2001 praskla bublina Dot.com6
                                                     
5 personal message 
, je Web 2.0 považován za 
další generaci ve vývoji internetu. Co se ale za tímto pojmem skrývá? 
6 dramatický pokles ceny nadhodnocení akcií technologických webových firem 
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2.7.1 Definice 
Web 2.0 má podle Tima O’Reillyho být posunem od centralizace dat a služeb k jejich decentralizaci. 
Co si můžeme pod tímto pojmem představit? Přesnou definici toho, jak by měl Web 2.0 vypadat 
vlastně nikdo neurčil. Nejedná se totiž přímo o novou technologii, ale o přístup k webu a způsob, jak 
na něj nahlížíme. Mnoho lidí jej označuje jen za zveličování něčeho, co se již na internetu nachází. 
Ve své podstatě mají pravdu. Web 2.0 není totiž nic převratně nového, jen se snaží definovat trend 
vývoje webových portálů a služeb. 
 
Obrázek 2.2: Vize webu 2.0 [9] 
Hlavním rozdílem mezi generacemi Web 1.0 a Web 2.0 je ten, že prvotní pojetí webu bylo 
založeno pouze na vyhledávání a příjímání informací, kdežto web 2.0 je založen na spoluvytváření 
obsahu webu a sdílení informací na webu, je chápán jako platforma. Nově je vítána interakce 
návštěvníka webu a jeho zapojení do diskuse. Typickým příkladem jsou právě komunitní weby, na 
kterých uživatelé sdílejí informace s ostatními uživateli. [9] 
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Obrázek 2.3: Porovnání webu 1.0 a 2.0 [10] 
2.7.2 Charakteristika 
Vyznačuje se tak změnou prostých stránek obsahujících informace a zdroje informací na plně 
funkční, dynamické webové aplikace určené pro koncového uživatele. Tvorba a distribuce webového 
obsahu je dostupná komukoliv, kdekoliv a téměř na „jakémkoliv“ zařízení užívaném k prohlížení 
www stránek. Obsah je více organizovaný a roztříděný s propracovanější hyperlinkovou strukturou. 
Hranice mezi konzumentem a producentem se bortí. Je upouštěno od konceptu one-to-many, který je 
nahrazován many-to-many. To přesně vystihuje to, že obsah je spoluvytvářen nespočtem uživatelů, 
jako jsou kupříkladu wiki systémy, z nichž nejznámější je Wikipedia. Umožňují jednoduše editovat 
obsah a sdílet tak znalosti a vědomosti. Čím více ale uživatelé mohou přidávat obsah, tím se zdroj či 
stránka stává méně přehledný. K tomuto jsou určeny reputační systémy, které umožňují hodnotit 
obsah, ať už z hlediska klality, pravdivosti, oblíbenosti či zkušeností. To následně velmi pomáhá 
dalším uživatelům při výběru a zvážení relevance či kvality zkoumaného objektu. [11] 
Aplikace se přesouvají na web, který se stává platformou. Je kladen důraz na to, aby služby 
byly dostupné přes webový prohlížeč s minimem požadavků na softwarové vybavení. Příkladem jsou 
již běžné webmaily, webové galerie či nové služby pro uchovánání, úpravu a sdílení souborů 
a dokumentů. [11] Společnost Google tak implementuje ke spoustě svých služeb rozhraní API, které 
umožňuje vývojářům využívat funkce zcela zdarma. 
Do popředí se dostává především uživatel. Weby jim umožňují přizpůsobit si obsah či vzhled, 
jako třeba výběr a rozmístění obsahu, změnu grafické úpravy či dokonce přidávání obsahu jiných 
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webových portálů. Návštěvníkům často ztěžuje orientaci na nově navštíveném webu rozdílný design 
a trvá mu, než se na něm zorientuje. Tento problém řeší například technologie RSS7
                                                     
7 Really Simple Syndication 
 či ATOM, které 
umožňují získat ze zdroje pouze obsah v čistě textové formě bez rušivých elementů grafické úpravy. 
K tomuto účelu slouží čtečky takových zdrojů. Ty mohou být implementovány jako software či právě 
jako služba na webu. 
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3 Facebook 
Facebook je v dnešní době nejrychleji se rozvíjejícím komunitním webem uzpůsobeným k tvorbě 
sociálních sítí, který nabízí uživatelům široké spektrum služeb pro vzájemnou komunikaci, zábavu 
a sdílení dat a obsahu internetu.  
3.1 Historie 
Společnost thefacebook.com, jež vytvořila a spravuje Facebook, byla založena Markem 
Zuckerbergem společně s Dustinem Moskovitzem, Chrisem Hughesem and Eduardem Saverinem, 
tehdejšími studenty psychologie na univerzitě Harvard ve Spojených Státech Amerických. V únoru 
2004 spustil první verzi Facebooku přístupnou pouze pro studenty a zaměstnance univerzity Harvard. 
V následujícím měsíci se působnost rozšiřuje i na univerzity Stanford, Columbia and Yale. V červnu 
je operační sídlo přesunuto do  Palo Alto v Californii a koncem roku Facebook dosahuje téměř 
milionu aktivních uživatelů. 
V květnu roku 2005 Facebook využívá více než 800 univerzit, v srpnu se mění název 
společnosti z thefacebook.com na Facebook, v září expanduje i na střední školy a v říjnu začíná 
přidávat mezinárodní školní sítě. Na konci roku dosahuje více než 5,5 milionu aktivních uživatelů8
Aplikace Facebook Mobile je spuštěna v dubnu následujícího roku a v květnu rozšířena 
o funkci přidávání pracovních sítí. V srpnu téhož roku je spuštěna vývojová platforma a Facebook 
uzavírá strategické partnerství v oblasti banerové reklamy se společností Microsoft. 
. 
11. srpen 2006 byl zlomový díky zpřístupnění Facebooku pro širokou veřejnost. Zároveň byla 
zavedena zvýšená kontrola soukromí a v prosinci již Facebook dosahuje 12 milionů aktivních 
uživatelů. Během 4 měsíců je nárust aktivních uživatelů 166%, v říjnu toto číslo vzrůstá na 
50 milionů. 
Během roku 2008 byly postupně spouštěny lokalizace Facebooku do dalších 21 jazyků 
a v srpnu aktivně využívá Facebook 100 milion lidí a jeho popularita strmě stoupá. Dle posledních 
údajů Facebook ze začátku roku 2010 čítal 400 milionů aktivních uživatelů, což ho řadí na první 
příčku v žebříčku návštěvnosti komunitních webů. [12] 
                                                     
8 uživatel, který se během 30 dnů vrátil na stránku 
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3.2 Struktura a funkce 
Facebook je klasickým přestavitelem komunitního webu. Pro přístup se uživatel zaregistruje, potvrdí 
e-mailovou adresu, upraví profilové informace a tím získá přístup do komunity. Přihlášení probíhá 
šifrovaně pomocí protokolu HTTPS. Pro přihlášení je využita e-mailová adresa a zvolené heslo.  
3.2.1 Technologie 
Server je postaven na platfomě LAMP9
3.2.2 Social Ad 
, v zájmu rychlého přístupu k datům je použito technologie 
Memcached. O sběr dat ze serverů, ať už jsou to přístupové logy, statistiky výkonu či akce zařené do 
novinek, se stará open source systém Scribe. [13] Framework Thrift má na starosti vzdálené volání 
procedur. Scribe i Thrift byly vyvinuty společností Facebook. Dynamika zobrazení a přidávání dat na 
stránky klienta je zajištěna pomocí technologie AJAX. 
Facebook díky své popularitě má velký ekonomický potenciál. Právě z tohoto důvodu byla vyvinuta 
funkce Social Ad. Tato služba je určena k publikaci reklamy, která samozřejmě není zadarmo. Tato 
reklama má ovšem úplně jiné možnosti než klasická internetová reklama ať už banerová nebo 
kontextová. Její hlavní možnosti spočívají ve specifickém zacílení na přesně zvolenou cílovou 
skupinu. To má za důsledek, že naše reklama je zobrazena tomu, komu je určena, čímž se podstatně 
zvyšuje její účinost. Její další předností je, že designově zapadá do grafické úpravy Facebooku, 
prakticky se neliší od obsahu stránky. Rovněž neobsahuje flashové prvky, díky čemuž nezatěžuje 
uživatelský počítač a neruší při prohlížení webu. 
Propagovat lze třeba skupinu na Facebooku a reklamu nastavit tak, aby se primárně zaměřila na 
přátele fanoušků dané stránky. Tím dosahuje vyšší úspěšnosti, protože oslovený vidí, kolik a kdo 
z jeho přátel je již fanouškem dané stránky. 
Facebook využívá i v reklamě interakce s uživateli. Uživatelé mohou označit, že se jim 
propagovaný produkt líbí, zrovna se stát fanouškem dané stránky, komentovat reklamu, učastnit se 
ankety či přímo potvrdit účast, pokud se jedná o událost. Záleží jen na nastavení reklamy. [14] 
3.2.3 Insights 
U stránek a reklam lze sledovat statistiky pomocí služby Insights. Je to velmi účiná pomůcka zvláště 
pro společnosti, které tak na základě vyhodnocení těchto dat mohou měnit marketingovou strategii. 
Služba poskytuje detailní přehledy o interakcích uživatelů se stránkou a demografické a geografické 
informace o uživatelích. To je ovšem možné až od chvíle, kdy je počet uživatelů dosáhne minimálně 
                                                     
9 Linux, Apache, MySQL, PHP 
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počtu 10 uživatelů a to z důvodu ochrany osobních údajů uživatelů. Aktualizace probíhají 12 hodin 
po uplynutí celého dne. [15] [16] 
3.3 Zabezpečení 
Díky rozsáhlým funkcím platformy Facebook existuje spousta potenciálních možností jak může 
nebezpečná aplikace získat osobní informace uživatele. Proto je bezpečnost jedním z podstatných 
prvků vývoje. 
Uživatel má nově možnost si nastavit, která data budou viditelná a komu. To zahrnuje i 
možnost zobrazení nejen přátelům, ale i ostatním, s nimiž nemá uživatel žádnou spojitost. Za tento 
krok si Facebook vysloužil ostrou kritiku ze stran organizací.[17] 
3.4 Prostředky pro vývoj aplikací a web 
Facebook má pro vývojáře více možností, jak implementovat funkce Facebooku do své webové 
prezentace či programu. Tyto možnosti poskytuje Facebook API. 
Facebook oficiálně vydal několik balíčků pro vývojáře neboli SDK pro práci s API v jazycích 
PHP, Python, Javascript, ve spolupráci se společností Mircosoft v jazyce C#.NET a Visual 
Basic.NET, pro mobilní telefony iPhone a mobilní operační systém Android. Spousta neoficiálních 
nástrojů je dostupná pro širokou škálu dalších jazyků. 
3.4.1 Graph API 
Facebook vytvořil pro vývojáře aplikací velmi interaktivní aplikační interface nazvaný Graph API. Ta 
se stala primární API Facebooku, REST API však zůstává stále funkční z důvodu použitelnosti 
aplikací na ní založených. Jelikož jsou obě API postaveny na stejném základu, zvýšení výkonu 
a stability provedené na Graph API se projeví i na REST API. 
Graph API oproti REST API podstatně zjednodušuje přístup a manipulaci s daty na Facebooku. 
Poskytuje jednoduchý a konzistentní pohled na sociální graf, rovnoměrně zastoupené objekty (např. 
lidé, fotografie, akce a stránky) a spojení mezi nimi (např. přátelství, oblíbené objekty a označení na 
fotografiích). [18] 
Každý objekt v sociálním grafu má unikátní identifikační číslo ID. U objektů typu uživatel 
nebo stránka lze ID nahradit unikátním uživatelským jménem. Data lze získat pomocí URL žádosti 
a manipulovat s nimi pomocí HTTP žádostí. Odpovědi server zasílá ve formátu JSON.  
Všechny objekty v sociálním grafu Facebook  jsou navzájem propojeny pomocí vztahů, které 
tvůrci nazývají spojeními. [18] 
Pro autorizaci do Graph API je využito OAuth 2.0. Tento protokol využívá šifrovaného spojení 
SSL pro komunikaci s API. Autorizace probíhá pomocí tokenu uvedeného v každé URL žádosti. 
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3.4.2 Sociální pluginy a Open Graph protokol 
Sociální pluginy jsou objekty, které lze implementovat do vlastní webové prezentace a využívat tak 
služeb Facebooku. To může značně ulehčit práci s implementací některých funkcí a navíc také zvýšit 
návštěvnost webu. Aktivita, kterou uživatelé produkují na vašich stránkách, se pak promítne na jejich 
zdi na Facebooku. Na druhou stranu velkým mínusem je, že k těmto datům nemáte coby 
administrátoři webu přístup. 
Většina těchto pluginů využívá Open Graph protokolu. Ten vytváří databázi webových stránek, 
které tohoto protokolu využívají. Je schopen podle uživatelských akcí s pluginy zde umístěnými tyto 
stránky hodnotit, doporučovat a zahrnout je tak do své sociální sítě. Tento protokol umožňuje 
vývojáři webu velmi specificky identifikovat objekt na stránce za použití metadat. Těmito objekty 
jsou myšleny např. různé produkty, společnosti, služby, webové stránky, lidé, místa. Lze jim tak 
přiřadit kupříkladu název a typ objektu, obrázek, kontaktní informace či geografickou polohu. 
Každý z těchto pluginů lze vložit v jazyce XFBML, ale jen některé z nich pomocí IFrame. 
K získání kódu pro každý plugin není třeba složitě studovat dokumentaci, ale přímo na adrese 
http://developers.facebook.com/plugins je umístěn generátor zdrojového kódu. Zde 
stačí vyplnit formulář a částečně si tak i přizpůsobit vzhled, i když jen ve velmi omezené míře. 
Příklady sociálních pluginů: 
• Tlačítko Like - Pokud je uživatel přihlášen, zobrazí jeho přátele, kterým se daná stránka líbí, 
s jejich fotografiemi. V opačném případě zobrazí celkový počet uživatelů, kterým se stránka 
líbí. Při kliku se zobrazí oznámení  na zdi.  
• Doporučení - Slouží k zobrazení odkazů, které by uživatele eventuálně mohly zaujmout. 
Pokud je uživatel přihlášen na Facebooku, jsou tyto odkazy vybírány nejen podle celkové 
oblíbenosti, ale Facebook vyzdvihne ty odkazy, které se líbí přátelům. 
• Komentáře - Komentáře považuji za nejužitečnější plugin. Do příspěvků není možné nijak 
zasahovat, cenzurovat je či mazat. Ovšem pro web, na kterém se s takovými úpravami 
nepočítá a kde jsou zbytečné, je tento plugin idealní. Komentáře jsou vkládány s fotografií 
a jménem uživatele, jenž je právě přihlášen na Facebooku. Pokud uživatel není přihlášen, 
může tak učinit přímo pomocí pluginu. Pokud si to ale nepřeje nebo nemá zřízený účet na 
Facebooku, může komentáře vkládat jen za pomoci vložení jména a emailu. U každého 
komentáře je uveden odkaz pro odeslání adresné zprávy majiteli příspěvku. Ten je však 
zobrazen pouze pokud je uživatel přihlášen. [18] 
3.4.3 FQL 
FQL je obdobou jazyka SQL specifikovaného do prostředí Facebooku. Tento jazyk umožňuje 
aplikacím získávat data z Facebooku pomocí dotazů, které mohou být mnohem specifičtější než tomu 
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bylo u dotazování v Graph API. FQL tedy umožňuje získávat data z databáze Facebooku, ke kterým 
má aplikace přístup. Data jsou vrácena ve formátu XML, JSON nebo v poli, pokud používáme PHP. 
FQL má spoustu omezení v porovnaní s SQL. První, pro většinu vývojářů dost citelným 
omezením, je nemožnost užití hvězdičkové notace pro výběr všech polí tabulky a je proto nutno 
využít jmenovitého výčtu polí, která vyžadujeme. Jelikož je FQL určeno jen ke čtení, lze aplikovat 
pouze konstrukci SELECT [pole] FROM [tabulka] WHERE [podmínky]. Ostatní nejsou 
implementovány. V dotazu po klauzuli FROM lze navíc použít jen jednu tabulku. Na druhou stranu 
FQL umožňuje odeslat více dotazů v jedné žádosti. [18] [19] 
3.4.4 FBML 
Facebook vyvinul vlastní značkovací jazyk nazvaný Facebook Markup Language neboli FBML, který 
umožňuje integrovat aplikaci do Facebooku. Aplikace napsaná v jazyce FBML dovoluje využití 
většiny značek HTML a její paradigma je velmi podobné tomuto jazyku. Zároveň poskytuje přístup 
k široké škále prvků platformy Facebook. Všechny zprávy jsou zasílány metodou HTTP POST. [18] 
Komunikace aplikace v jazyce FBML a uživatele probíhá následovně: 
1. Uživatel pošle zádost na Facebook, který v tuto chvíli slouží jako proxy server 
2. Facebook pošle žádost s potřebnými parametry na server aplikace 
3. Server aplikace provede potřebné zádosti na server Facebooku 
4. Server Facebooku na tyto žádosti odpoví 
5. Server aplikace vrátí na Facebook vygenerovanou stránku v jazyce FBML 
6. Facebook tuto stránku intepretuje do jazyka HTML a odešle odpověd uživateli 
 
Obrázek 2.1: FBML komunikace mezi uživatelskou aplikací, Facebookem a aplikačním serverem [20] 
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3.4.5 IFrame 
IFrame je je další metoda, jak implementovat funkce Facebooku do webové prezentace. Každý 
IFrame prvek obsahuje má callback odkaz na aplikační server, ke kterému Facebook přidává potřebné 
parametry. 
Komunikace aplikace využívájící IFrame a uživatele probíhá následovně: 
1. Uživatel pošle zádost na Facebook 
2. Facebook zašle odpověď s callback adresou a potřebnými parametry 
3. Uživatel požádá o data aplikační server na základě předchozí odpovědi 
4. Aplikační server odešle potřebné žádosti na Facebook 
5. Facebook na tyto žádosti odpoví 
6. Aplikační server odešle odpověd uživateli 
 
Obrázek 2.2: iFrame komunikace mezi uživatelskou aplikací, Facebookem a aplikačním serverem [20] 
Výhodou IFrame oproti FBML je jednodušší implementace do již existující aplikace či při užití 
XFBML. Odezvy jsou rychlejší při použití technologie AJAX, jelikož server komunikuje přímo 
s aplikačním serverem. Ladění aplikace je ve srovnání s FBML jednodušší. FBML ovšem v obecné 
rovině rychlejší z mnoha důvodů. Mnoho FBML stránek nepotřebuje využívat API, což znamená, že 
se zpoždění snižuje o komunikaci s ní. Dále Facebook je napřímo spojen s mnoha hostingovými 
společnostmi, takže zpoždění mezi aplikačním serverem a Facebookem je o poznání menší, než 
komunikace uživatele s aplikačním serverem.  
Pro urychlení IFrame byl vyvinut XFBML. Ten slouží jako rozšířením IFrame o prvky FBML, 
což umožnilo IFrame částečně využít rychlost FBML právě díky možnosti vynechat volání API. 
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Obrázek 2.3: IFrame využívající XFBML - první načtení stránky uživatelem [20] 
Přestože tento scénář vypadá mnohem hůře, než ten bez užití XFBML, právě díky XFBML 
nebude často potřeba realizovat kroky 4 a 5 uživatelský prohlížeč tak může začít rendrovat většinu 
stránky. 
 
Obrázek 2.4: IFrame využívající XFBML - načtení následujících stránek uživatelem [20] 
V tomto případě nedochází k inicializační žádosti. Jak již bylo zmíněno, volání API v krocích 
2  a  3 často odpadá a nejsou kroky 5 a 6 nemusí být někdy nutné, pokud je má prohlížeč již v uložené 
v cache. Nyní se stránka načte stejně rychle jako statická stránka, sociální obsah je doplněn po jeho 
přijetí z aplikačního serveru. 
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4 Microsoft Outlook 
Program Microsoft Outlook osobní informační manžer pro operační systém Windows, který slouží ke 
správě e-mailů, poznámek, úkolů, kontaktů, deníku a organizaci osobního času. Je běžnou součástí 
Microsoft Office balíčku, ale i samostatně dostupný. Možnosti tohoto programu se značně rozšiřují 
při kooperaci s Microsoft Exchange serverem. 
Outlook využívá soubory s příponou .pst, do nichž ukládá e-maily. Ty jsou pak dostupné také 
při práci offline. Běžně tento formát mohl mít velikost 2GB, což se později ukázalo jako 
nedostačující. Proto od verze 2003 jeho maximální kapacita vzrostla na 20GB. Soubory lze z důvodů 
ochrany údajů zabezpečit heslem, které je uloženo ve formě 32-bitového kontrolního součtu CRC. 
Tímto heslem ovšem není zakódován obsah, čímž je tento lehce napadnutelný. [21] 
4.1 Funkce 
Program MS Outlook má mnoho funkcí, které slouží ke správě e-mailů a organizaci času. 
4.1.1 E-mailový klient 
Dnes uživatelé internetu již běžně mají více e-mailových účtů. E-mailový klient slouží k jejich správě 
a organizaci e-mailů. Podporuje nejznámější typy protokolů jako jsou POP3, IMAP, SMTP či 
Exchange. 
E-maily jsou uhledně strukturovány do složek. Ty se dělí na dva typy – systémové 
a uživatelské. [22] Systémové složky mají jsou vytvořeny automaticky a Outlook do nich třídí e-
maily podle jejich stavu. Patří sem kupříkladu doručená pošta, odeslaná pošta, pošta k odeslání, 
nevyžádaná pošta či koncepty. Uživatelské složky si pak může vytvářet přímo uživatel. 
U klienta lze nastavit pravidla, podle kterých bude pošta zpracována. Může se tak dít na 
základě odesílatele, textu v předmětu, velikosti zprávy a mnoha dalších. 
Editor zpráv má velmi rozsáhlé možnosti. Text lze formátovat podobně jako v programu 
Microsoft Word. Zprávy je možné odesílat jako obyčejný text, Rich text (umožňuje širší možnosti 
formátování) nebo HTML. K e-mailu lze přidat jedna či více příloh, at už souborů nebo kontaktů. 
Vzhledem k nástrahám internetu a možnému odposlechnutí komunikace, mají zprávy možnost 
zabezpečení ve formě elektronického podpisu, který zaručuje příjemci originalitu zprávy, či přímo 
šifrování obsahu. 
Archivace umožňuje přesunutí starých e-mailů do jiného souboru při zachování adresářové 
struktury. Tato funkce usnadňuje přehlednost pošty a také zmenší velikost souboru, což se projeví na 
rychlosti fungování programu. 
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4.1.2 Kalendář, kontakty, úkoly a poznámky 
V dnešní chaotické době je dobré mít zaznamenané schůzky a jiné události. Díky kalendáři je lze 
velmi snadno plánovat. Poskytuje přehledné zobrazení aktivit v daném dni, týdnu či měsíci. 
Umožňuje správu kalendářů více uživatelu či jejich publikaci užitím služby Microsoft Office Online. 
Kontakty slouží jako elektronický adresář k ukládání kontaktních informací na osoby či 
organizace. Kontakty lze řadit do skupin, vytvářet nové žádosti o schůzku, úkoly či posílat e-maily. 
Úkoly slouží k zaznamenávání a správě úkolů a upomínek, naproti tomu poznámky slouží jako 
elektronická nástěnka. 
4.1.3 RSS čtečka 
RSS čtečka slouží k odebírání novinek z RSS kanálů na webových serverech. Zprávy z každého 
kanálu jsou umístěny do samostatné složky.  
4.1.4 Outlook Add-ins 
Do programu Outlook je možné přidávat rozšíření či chceme-li plug-in. Ty mohou rozšířit funkčnost, 
usnadnit práci či zpřístupnit objekty na jiných místech či programech. Díky frameworku VSTO (viz. 
kapitola 4.2.3) je vytvoření takového rozšíření velmi zjednodušeno. 
4.2 Microsoft Exchange server 
Microsoft Exchange server byl vyvinut za účelem zajištění přístupu k datům odkudkoliv a kdykoliv. 
Umožňuje tak přístup k uživatelským informacím z lokální sítě, internetu, mobilního zařízení či 
webového rozhraní. Informacemi ovšem nejsou myšleny jen e-maily, ale i kontakty, adresář, úkoly, 
faxy a hlasové zprávy. Má všechny potřebné funkce poštovního serveru, které jsou navíc rozšířeny 
o filtr nevyžádané pošty a virů, možnosti nastavení pravidel, rozšiřitelnost a programovatelnost 
a mnoho dalších. [23] 
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5 Aplikace 
Aplikace je winform plug-in do programu Microsoft Outlook 2007. Primárně slouží k exportu 
kontaktů a podrobných kontaktních informací z komunitního webu Facebook.com do výše zmíněného 
programu. 
5.1 Návrh 
Cílem návrhu bylo splnění základních bodů zadání a vytvoření aplikace tak, aby byla lehce 
ovladatelná a uživatelsky přátelská. Vzhledem k tomu, že kontaktní informace mohou být různého 
typu a množství, bylo nutné zajistit uložení těchto dat do struktury, která je dynamická a nealokuje 
zbytečně místo pro položky, které neexistují. Proto jsem zvolil uložení ve formě objektu 
XmlDocument. Tato třída je ideální i z hlediska snadné manipulace s daty i pro případ budoucích 
rozšíření o data či změny jejich struktury. 
Pro uchování dat slovníku jsem taktéž využil možností třídy XmlDocument. Zde je důvodem 
také hlavně flexibilita a možnost jednoduchého uložení a načítání dat. 
Aby mohla aplikace získávat data z Facebook API, bylo nutné nejprve vytvořit profil aplikace. 
To umožní získat API klíč, který aplikace používá pro připojení k API Facebooku. 
5.2 Použité prostředky pro implementaci 
Tato kapitola se věnuje technologiím a prostředkům, na kterých byl program postaven. 
5.2.1 Platforma .NET 
Platforma Microsoft .NET znamená novou generaci systému vývoje aplikací pro operační 
systémy Windows a Windows mobile. Je založen na řízeném běhovém prostředí, obohaceném o sadu 
základních tříd nesoucím jméno .NET Framework pro operační systémy Windows a .NET Compact 
Framework pro Windows Mobile. Princip řízených běhových prostředí, použitý právě u platformy 
.NET, ale také u platformy Java firmy Sun Microsystems, přidává k převodu zdrojového kódu do 
kódu strojového ještě jednu vrstvu. Touto vrstvou je mezikód, do kterého jsou zdrojové kódy 
zkompilovány, a tento mezikód je běhovým prostředím na cílové platformě (Windows, Linux) 
převeden do strojového kódu. Tento převod je na cílové platformě realizován vždy při spouštění 
konkrétní aplikace. Problémem takového překladu je vyšší náročnost na výkon uživatelského 
počítače, a z tohoto důvodu není tento způsob vhodný pro vývoj výpočetně náročných aplikací. S jeho 
častým použitím se však můžeme setkat u obchodních aplikací, které nejsou tak náročné na výpočetní 
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výkon a rychlost běhu daných aplikací je naprosto vyhovující. Toto zpomalení rozhodně není nějak 
extrémní, ale překlad do mezikódu si malou část výkonu výžádá. [24] 
.NET nepředepisuje jeden konkrétní programovací jazyk. Umožňuje aplikace psát v několika 
programovacích jazycích vyšší úrovně. 
5.2.2 Facebook SDK 
Facebook SDK je soubor knihovnen vyvinutých ve spolupráci společností Facebook a Microsoft. 
Jejím úkolem je poskytnout programátorům .NET aplikací přístup k Facebook API tak jako tomu je 
u jiných, dříve vyvinutých, knihoven. Tyto knihovny se na Facebook připojuje pomocí REST API. 
V balíčku je více knihoven pro různé typy aplikací, jako jsou WinForms, WPF, Silverlight nebo 
ASP.NET. [25] 
5.2.3 Visual Studio Tools for Office 
Visual Studio Tools for Office neboli VSTO je balíček nástrojů pro práci s daty a vytváření addinů do 
programů řady Microsoft Office v prostředí Visual Studia. VSTO 3.0 je přímo zabudováno do Visual 
Studia od verze 2008 a je kompatibilní se sadami MS Office 2003 a vyššími. [26] 
5.2.4 Microsof Office Document Imaging 
Microsoft Office Document Imaging neboli MODI je knihovna sloužící k rozpoznávání textu 
v obraze. Umí rozpoznat text v souborech ve formátu BMP a TIFF. Je součástí Microsoft Office 
balíčku od verze XP. [27] 
5.2.5 JSON parser 
Knihovna funkcí pro převod dat ve formátu JSON do datových struktur jazyka C#. 
5.3 Seznam projektů a souborů 
Projekt je rozdělen do projektů a namespaces, z nichž každý má na starosti určitou část aplikace od 
implementace addinu do prostředí MS Outlook až po export kontaktů. 
Projekty: 
• ContactExporter: Projekt souží k implementaci addinu do prostředí MS Outlook. 
o ThisAddin.cs 
• ContactExporter.Dictionary 
o Dictionary.xml: XML soubor slovníku. 
o NameDictionary.cs: Obsahuje třídu pro práci se slovníkem křestních jmen. 
• ContactExporter.Exporter 
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o Exporter.cs: Obsahuje abstraktní třídu pro export souborů. 
o OutlookExporter.cs: Třída pro export kontaktů do aplikace MS Outlook. 
o TextExporter.cs: Třída pro export kontaktů v textovém formátu. 
o XmlExporter.cs: Třída pro export kontaktů do souboru ve formátu XML. 
• ContactExporter.FacebookDownloader 
o ContactInfoDownloader.cs: Tato třída základním kamenem celé aplikace. Stará se 
o připojení k webu Facebook, přihlášení a stažení kontaktních informací. 
o JSONStringDecode.cs: Pomocná třída pro rozkódování řetězce ve formátu JSON. 
o JSON.cs: Třída pro konverzi formátu JSON. 
• ContactExporter.Wizard: Projekt starající se o průvodce  
• ContactExporter.Wizard.Controls: Projekt starající se o zobrazení prvků průvodce 
• ContactExporter.Wizard.UI: Projekt zajišťující rozložení a funkce průvodce 
• ContactExporterSetup: Projekt pro vytvoření instalačního balíčku aplikace 
5.4 Potřebné knihovny 
Pro spuštění a správný chod programu je třeba mít nainstalovaný Framework .NET 4.0 a knihovny 
Microsoft Office Document Imaging, jež je součástí instalačního balíčku Microsoft Office 2007. 
5.5 API 
Z programového hlediska vypadá aplikace následovně. Instalační program nainstaluje aplikaci do 
zvoleného adresáře a provede úpravy registru vložením nového ContactExporter do klíče 
HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\Office\Outlook\Addins\. Zde jsou 
vytvořeny klíče Description a FriendlyName, jež identifikují addin, LoadBehavior 
nastavující jak a kdy je addin načten a Manifest, určující cestu k addinu. 
Při spuštění programu MS Outlook k načtení addinu. Ten vytvoří toolbar s tlačítkem pro 
spuštění průvodce exportem. Průvodce má za úkol provést uživatele nastavením exportu. K navigaci 
slouží tlačítka Další, Zpět a Zrušit, případně na poslední straně tlačítko Konec. 
Na další straně uživatel nalezne možnosti výběru exportu. Na výběr má mezi exportem do 
programu MS Outook, textového a XML souboru. Každý export má vlastní možnosti. U exportu do 
MS Outlook si uživatel volí, jestli chce zálohovat stávající kontakty, pokud ano tak kam. U exportu 
do XML a textového souboru se volí pouze jméno a umístění souboru. 
Po vybrání exportní metody a jejích parametrů následuje stránka s možností úpravy křestních 
jmen podle slovníku. Do slovníku lze přidávat přezdívky v dialogu, který se zobrazí po kliknutí na 
tlačítko Přidat do slovníku. 
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Přihlašovací formulář se nachází na straně následující. Zde uživatel vloží přihlašovací údaje 
pro přihlášení na Facebook. Po stisku tlačítka další je vytvořena instance třídy 
ContactInfoDownloader, která se stará o stažení všech kontaktních informací. Je proveden 
pokus o přihlášení. Při neúspěchu této akce je uživatel požádán o nové přihlášení, v opačném případě 
proběhne vytvoření sezení, stažení údajů, jejich úprava a export podle zvolené metody. Po jeho 
zdárném skončení je zobrazena finální stránka se zprávou úspěšném dokončení exportu. V případě 
výskytu chyby, která brání úspěšnému dokončení exportu, je zobrazena správa o chybě a aplikace je 
ukončena. 
5.6 Průběh exportu 
V této části se podrobněji zabývám průběhem exportu a k němu použitými prostředky. 
5.6.1 Přihlášení 
Podmínkou pro úspěšné přihlášení je povolení přístupu aplikace k datům uživatele. K tomuto slouží 
odkaz pod přihlašovacím formulářem. Toto povolení se uděluje jen jednou a to při prvním použití. 
Přihlášení je v programu řešeno pomocí přihlašovací stránky. Po potvrzení vložených údajů se 
vytvoří instance třídy ContactInfoDownloader. Ta provede přihlášení pomocí načtení 
přihlašovacího formuláře, jeho automatického vyplnění a poslání zpět na Facebook. Po obdržení 
odpovědi potvrzující úspěšné přihlášení je vytvořeno sezení. 
5.6.2 Stažení kontaktů 
Stažení kontaktů probíhá pomocí jazyka FQL. Na server je odeslán FQL dotaz požadující seznam 
přátel a informace, které je možné touto formou bez rozšířených oprávnění získat. V odpovědi ve 
formátu XML jsou obsaženy informace o jméně, bydlišti, datu narození, vzdělání, povolání a odkaz 
na profil a profilovou fotku. 
5.6.3 Doplnění kontaktních informací 
Jelikož není možné získat hlavní kontaktní informace o přátelích pomocí API, byl jsem nucen získat 
ostatní kontaktní informace včetně kýženého e-mailu a telefonních čísel stažením profilové stránky 
každého uživatele zvlášť a její analýzou. Tato metoda bohužel zabírá více času i prostředků jak 
výkonu, tak i připojení na internet. Stránka navíc není čistě ve formátu HTML, ale kotaktní informace 
jsou uloženy v javascriptové funkci. Aby tyto informace nebyly tak lehce dostupné, Facebook 
znesnadňuje přístup k e-mailu jeho zobrazením ve formě obrázku. Proto je při parsování stránky 
nutné tento obrázek stáhnout a podrobit ho analýze OCR knihovnou, která je schopna tyto data 
extrahovat. 
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5.6.4 Opravu křestních jmen, vložení data svátku 
Pro opravu křestních jmen jsem vytvořil třídu, která umožňuje porovnání uživatelova potenciálně 
zkomoleného křestního jména se slovníkem. Dokument uchovává kalendářní jména, k nim přiřazená 
data svátků dle českého kalendáře a jejich možné verze. K procházení záznamů částečně využívám 
výrazů XPath. Tento slovník je editovatelný buď pomocí průvodce či přímou úpravou XML souboru, 
který je uložen v instalačním adresáři. 
Příklad souboru se záznamy: 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?> 
<dictionary> 
 <entry> 
  <name>Zuzana</name> 
  <name_day>11.8.</name_day> 
  <nicks> 
   <nick>Zuka</nick> 
   <nick>Zuza</nick> 
   <nick>Zuzanka</nick> 
   <nick>Zuzka</nick> 
  </nicks> 
 </entry> 
 <entry> 
  <name>Eliška</name> 
  <name_day>5.10.</name_day> 
  <nicks> 
   <nick>Ela</nick> 
   <nick>Elinka</nick> 




Pro export jsem vytvořil abstraktní třídu pro usnadnění případného dalšího vývoje. Tato třída 
obsahuje chráněnou metodu pro získání uživatelských profilových obrázků a abstraktní veřejnou 
metodu pro export, kterou každá třída potomka přepisuje. 
Export do programu MS Outlook probíhá za použití knihovny VSTO a využití jejích možností 
vkládání a editace kontaktů. 
5.7 Rozšíření 
Program obsahuje rozšíření, která buď upravují kontaktní informace, doplňují je nebo rozšiřují 
možnosti exportu. 
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5.7.1 Export do XML a textového souboru 
Kontakty lze exportovat úhledně strukturovaná do souboru XML. To nabízí jejich snadné zpracování, 
přehlednost a nezávislost na platfomě. Textový soubor je na druhou stranu možné lehce importovat 
do programu MS Outlook. Kontakty jsou zde uloženy za sebou oddělené středníky. 
5.7.2 Záloha kontaktů 
Při exportu kontaktů do programu MS Outlook je možné označit možnost zálohy stávajících kontaktů 
v adresáři. Kontakty jsou uloženy do zvoleného adresáře ve formátu msg. Pro každou položku je 
vytvořen samostatný soubor. Data v tomto formátu jsou zpětně lehce importovatelná do MS Outlook. 
5.7.3 Vložení upomínky narozenin 
Upomínku narozenin v kalendáři vytváří přímo program MS Outlook poté, co je ke kontaktu vložena 
položka birthday. 
5.7.4 Duplicita kontaktů 
Při exportu do programu MS Outlook jsou vkládané kontakty porovnávány za účelem předejítí 
vytvoření duplicitních položek v adresáři. Tato kontrola probíhá podle e-mailové adresy. Pokud 
kontakt existuje, položka není vytvořena. 
5.8 Možné problémy 
Při testování aplikace se vyskytly problémy s  knihovnou MODI, která nebyla schopná rozpoznat 
některé řetězce, což mělo za ten důsledek, že u některých kontaktů tak nedošlo k exportu e-mailové 
adresy. Program dále nestahuje data asynchronně, což má se projevuje tak, že program může vypadat 
nečinně. 
Problém může nastat při změnách ve struktuře Facebooku, které se kvůli stálému vývoji 
Facebooku dějí v poslední době relativně často. Při vývoji aplikace jsem již tuto situaci musel řešit. 
První takový případ může nastat při změně struktury profilové stránky. Jelikož program 
zpracovává většinu kontaktních dat parsováním profilové stránky, taková změna by vedla k získání 
neúplných informací o uživatelích. 
Další může nastat při zvýšení či změně zabezpečení Facebooku. V době zveřejnění aplikace 
nebyly potřebná žádná rozšířená oprávnění. Jelikož ale Facebook stále rozšiřuje opatření z důvodu 
nových hrozeb, které mohou představovat uživatelské aplikace, je tento budoucí vývoj 
pravděpodobný. 
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5.9 Možnosti dalšího vývoje 
Aplikace je velmi omezena z hlediska užívání. Prioritu vývoje aplikace tedy vidím v jejím rozšíření 
kompatibility, ať už na ostatní verze programu MS Outlook, či jiné groupwarové programy. Buďto 
formou pluginu, jak je tomu teď, nebo formou desktopové aplikace, která by tak mohla být 
univerzální a nebyla závislá na jednom daném programu. S tím je ovšem spojena i implementace jiné, 
přenositelné knihovny pro počítačové vidění. 
Předměty dalšího vývoje by mohlo být volitelné uložení přihlašovacích údajů pro usnadnění 
a zrychlení přístupu. Odpadlo by tím neustálé vyplňování přihlašovacích údajů a uživateli by se tak 
pouze zobrazila zpráva o probíhající autorizaci. 
Pro účely informování uživatele o průběhu exportu by také bylo praktické vytvoření zprávy 
o exportu. Do této zprávy by byly zaznamenávány provedené úpravy a výskyty případných chyb. 
Dalším možným rozšířením jsou operace s kontakty. To by uživateli umožnilo upravit kontakty 
ještě před importem do programu, kde už nemusí být editace tak přehledná. Mezi tyto operace se řadí 
především výběr přátel a jejich položek pro export, kde by uživatel označil jen přátele a kontaktní 
informace relevantní k exportu. 
Nakonec podpora více exportních formátů v případě potřeby, nových standardů či pro zvýšení 
kompatibility s jinými programy. 
5.10 Prohlášení 
Aplikace byla vytvořena a testována na systému Microsoft Windows 7 Professional x64 pro 
Microsoft Office 2007 SP2 za použití Visual Studia 2010 Ultimate Beta 2 Release Candidate. V době 
vývoje a testování byl systém plně aktualizován. 
Aplikace v této práci neshromažďuje, neuchovává, neodesílá ani nijak jinak nezneužívá 
svěřené informace, ať už přihlašovací údaje uživatele či kontaktní údaje jeho přátel. Neobsahuje 
žádné přídavné programy spyware ani adware a komunikuje pouze se servery www.facebook.com 
a takovými, na kterých jsou uchovávána data uživatelů. 
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6 Závěr 
Cílem této bakalářské práce bylo navrhnout a vytvořit funkční aplikaci pro export kontaktů 
z Facebooku do programu MS Outlook, eventuálně do XML či textového souboru. Tato aplikace by 
měla sloužit především k usnadnění přístupu ke kontaktním informacím a k jejich lokalizaci. 
Teoretická část mé práce shrnuje historii a dosavadní poznatky o komunitních webech obecně. 
Dále se zabývá jejich rozdělením z různých hledisek a hodnotí jejich přínos pro dnešní populaci, ale 
zároveň upozorňuje na nebezpečí, která vyplývají z jejich využívání a možnosti masového přístupu 
k těmto webům. Analyzuje obecnou strukturu komunitních webů a rozebírá koncepci webu 2.0. 
Další část se zabývá fenoménem posledních let zvaném Facebook. Obrovská obliba tohoto 
webu pramení z jeho jednoduchosti, přehlednosti, rychlosti a celkové uživatelské přívětivosti. 
Přestože se o této síti tolik mluví, z důvodu její relativně krátké existence bylo velmi obtížné získávat 
o ní relevantní informace. Jelikož se Facebook svou strukturou významně neliší od ostatních 
sociálních sítí, zabývá se tato práce především možnostmi využití jeho služeb z programátorského 
hlediska. 
Navržená aplikace využívá moderních vývojářských technologií a při jejím sestavování byl 
kladen důraz na uživatelský komfort a účelnost. Před samotným návrhem programu bylo nutné se 
seznámit s možnostmi a omezeními sítě Facebook a programu MS Outlook. Základem byl dobrý 
návrh a díky dnešním moderním metodám vývoje aplikací nebyl pak už velký problém převést tento 
do funkční podoby. Dle zadání mé bakalářské práce jsem vytvořil program, který je schopen 
exportovat kontakty včetně požadovaných položek a provést úpravu různých variant křestních jmen 
v souladu s kalendářem. Program dokáže detekovat typ telefonního čísla, rozlišit, zda se jedná 
o mobilní či pevnou linku a zkompletuje jej do mezinárodního formátu. Dále vytváří upomínku 
narozenin a svátků exportovaných kontaktů. 
Aplikace splňuje všechny požadavky zadání. Možnosti dalšího vývoje vidím v rozšíření 
kompatibility s dalšími programy případně komunitními weby a možnost širší editace kontaktů. 
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Seznam použitých zkratek 
AJAX Asynchronous JavaScript and XML 
API Aplication Programming Interface 
FBML Facebook Markup Language 
FQL Facebook Query Language 
FtF Face to Face 
HTTP Hypertext Transfer Protocol 
IRC Internet Relay Chat 
JSON JavaScript Object Notation 
LAMP Linux, Apache, MySQL, PHP 
OCR Optical Character Recognition 
REST Representational State Transfer 
RSS Really Simple Syndication 
SDK Software Developement Kit 
SQL Structured Query Language 
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